Rancang Bangun Aplikasi informasi kejiwaan pada Gangguan Perkembangan Psikologis pada Perilaku dan Emosional Pada masa Anak dan Remaja Berbasis J2ME by Tri Yusnita , Sari
 Rancang Bangun Aplikasi informasi kejiwaan pada Gangguan 
Perkembangan Psikologis pada Perilaku dan Emosional Pada masa 





Disusun oleh : 
 





JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 
FAKULTAS TEKNOLOGI INDUSTRI 
UNIVERSITAS PEMBANGUNAN NASIONAL “VETERAN” JAWA TIMUR 
SURABAYA 
2011
Hak Cipta © milik UPN "Veteran" Jatim :
Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber.
Judul          : Rancang Bangun Aplikasi Diagnosa kejiwaan pada Gangguan Perkembangan Psikologis pada  
                           Perilaku dan Emosional Pada masa kanak dan Remaja Berbasis J2ME 
Pembimbing I   : Ir.R.Purnomo Edi Sasongko, MP              
Pembimbing II  : Ir.C.Pujiastuti,MT 






Perkembangan kebutuhan handphone saat ini semakin tinggi sehingga tidak 
menutup kemungkinan bagi semua kalangan menggunakan handphone lebih – lebih 
saat ini handphone sudah semakin berkembang dengan berbagai fitur – fitur yang 
mendukung di dalamnya sehingga suatu aplikasi – aplikasi menarik bisa berjalan di 
handphone. Bahkan dalam hal ini penyakit kejiwaan pada sebagian orang tidak 
mengetahui secara detail sebab – sebab penyakit kejiwaan seseorang. 
Dalam penelitan tugas akhir ini bertujuan untuk membantu bagi mahasiswa 
dan mahasiswi ilmu kedokteran tentang penyakit kejiwaan untuk memberikan 
sebuah pengertian dari beberapa istilah – istilah penyakit kejiwaan serta solusi 
cara mengatasi penyakit tersebut.  
 Dalam tugas akhir ini dibuat suatu aplikasi “Rancang Bangun Aplikasi 
informasi kejiwaan pada Perilaku Dan Emosional masa anak dan Remaja Berbasis 
J2ME”yang merupakan Rancang bangun suatu aplikasi untuk memudahkan dalam 
hal pencariaan informasi tentang penyakit kejiwaan seseorang. Uji kelayakan 
aplikasi dilakukan dengan melakukan serangkaian skenario uji coba antara lain: uji 
coba proses install dan uninstall pada handphone, uji coba hasil pencarian data, uji 
coba deskripsi data, uji coba solusi data.. 
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1.1.  Latar belakang 
Perkembangan Pemrograman J2ME saat ini sudah mulai berkembang 
pesat, karena adanya kebutuhan dalam aplikasi handphone, yang di sini banyak di 
butuhkan adalah android, yang sudah menjadi kategori smartphone mobile yang 
dimana masyarakat tentunya sudah banyak yang mengerti akan penggunaan dari 
handphone itu sendiri, tapi kebanyakan tidak tahu dan tidak bisa dalam membuat 
suatu aplikasi handphone yang di butuhkan. Tidak terkecuali bagi mahasiswa dan 
mahasiswi kedokteran. Bagi mereka bahwa dunia IT itu sangatlah rumit dan 
complicated bagi mereka.  
 Dari permasalahan yang telah dijelaskan diatas, maka dibutuhkannya suatu 
aplikasi HP agar dapat membantu dalam menyelesaikan permasalahan diatas. 
Dengan judul ″ Rancang Bangun Aplikasi Informasi kejiwaan pada Gangguan 
Perkembangan Psikologis pada Perilaku dan Emosional Pada masa Anak dan 
Remaja Berbasis J2ME.″ Judul ini merupakan salah satu aplikasi handphone 
berbasis Java MIDlet yang dapat menangani permasalahan yang khususnya istilah 
– istilah kejiwaan pada Gangguan Perkembangan Psikologis Perilaku dan 
Emosional Pada masa kanak dan Remaja yang dimana penulis akan menjabarkan 
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1.2. Perumusan Masalah 
  Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan diatas, maka dapat 
dirumuskan masalah dalam tugas akhir ini, yaitu : 
a.   Bagaimana merancang dan membangun aplikasi mengenai psikologis anak 
dan remaja berbasis mobile application. 
b. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi yang dapat memberikan 
informasi mengenai psikologis anak dan remaja dalam bentuk kamus 
psikologi. 
  
1.3.     Batasan Masalah 
 Pada pembuatan aplikasi ini perlu didefinisikan beberapa batasan masalah 
tersebut antara lain: 
a. Aplikasi bersifat stand alone yaitu berjalan sebagai sebuah program biasa 
pada HP, bukan sebagai sebuah dedicated program. 
b. Aplikasi yang dibuat ini hanya bisa mencari istilah dalam ilmu kejiwaan 
pada Gangguan Perkembangan Psikologis pada Perilaku dan Emosional 
Pada masa kanak dan Remaja melalui list program. 
c. Penggunaan aplikasi ini hanya ditujukan pada semua merk HP berbasis Java 
yang mendukung profil MIDP versi 2.0. 
 
1.4.  Tujuan  
  Tujuan dari pembuatan tugas akhir ini adalah : 
1. merancang dan membangun aplikasi mengenai psikologis anak dan remaja 
berbasis mobile application. 
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2. merancang dan membangun aplikasi yang dapat memberikan informasi 
mengenai psikologis anak dan remaja dalam bentuk kamus psikologi.  
 
1.5. Manfaat 
  Manfaat dari pembuatan aplikasi ini antara lain: 
a. Memudahkan bagi mahasiswa dan mahasiswi spesialis kejiwaan tentang 
informasi tentang ilmu kejiwaan pada Gangguan Perkembangan Psikologis 
pada Perilaku dan Emosional Pada masa kanak dan Remaja 
b. Memudahkan bagi mahasiswa dan mahasiswi dalam hal mencari informasi 
ini melalui aplikasi handphone. 
c. Menjadikan pembelajaran tambahan bagi mahasiswa dan mahasiswi 
tentang ilmu kejiwaan maupun tentang ilmu dalam teknologi informasi. 
 
1.6. Metodologi Pembuatan Skripsi 
Pembuatan Skripsi terbagi menjadi beberapa tahapan sebagai berikut: 
a. Survei Lapangan 
Pada tahap ini dilakukan penelitian dengan melakukan wawancara pada 
masyarakat luas dan kepada dokter ilmu kejiwaan. 
b. Studi Literatur. 
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan dokumen-dokumen, referensi -
referensi, buku-buku, sumber dari internet, atau sumber-sumber lain yang 
diperlukan untuk merancang dan mengimplementasikan aplikasi. 
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c. Analisa dan Perancangan Aplikasi  
Dari hasil studi literatur dan hasil penelitian akan dibuat deskripsi umum 
sistem serta dilakukan analisa kebutuhan sistem, selain itu juga dilakukan 
perancangan awal aplikasi yang akan dibuat, sehingga akan dihasilkan 
desain antarmuka dan proses yang siap untuk diimplementasikan. 
d. Pembuatan Aplikasi. 
Pada tahap ini merupakan tahap yang paling banyak memerlukan waktu 
karena model dan rancangan aplikasi yang telah dibuat diimplementasikan 
dengan menggunakan teknologi J2ME. 
e. Uji coba dan evaluasi aplikasi. 
Pada tahap ini aplikasi yang telah dibuat ini akan dilakukan beberapa 
skenario uji coba dan dievaluasi untuk kelayakan pemakaian sistem. 
f. Penyusunan Buku Skripsi 
Pada tahap ini merupakan tahap terakhir dari pengerjaan Skripsi. Buku ini 
disusun sebagai laporan dari seluruh proses pengerjaan Skripsi.  
 
1.7. Sistematika Penulisan 
Pada penyusunan laporan Tugas Akhir ini, dibagi menjadi beberapa pokok 
bahasan, diantaranya adalah sebagai berikut : 
BAB I : PENDAHULUAN 
Bab ini berisikan tentang latar belakang masalah, perumusan 
masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan 
pembuatan Tugas Akhir ini. 
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BAB II : LANDASAN TEORI 
 Pada bab ini menjelaskan tentang teori-teori pemecahan masalah 
yang berhubungan dan digunakan untuk mendukung dalam 
pembuatan Tugas Akhir ini. 
BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini memuat tentang analisa dari sistem yang akan dibuat dan 
perancangan sistem yang meliputi antara lain: deskripsi umum 
sistem, kebutuhan sistem, pemodelan sistem berorientasi objek, 
perancangan proses latar dan perancangan antarmuka aplikasi. 
BAB IV : IMPLEMENTASI SISTEM 
Bab ini memuat hasil implementasi dari perancangan yang telah 
dibuat sebelumnya yang meliputi: implementasi form antarmuka 
aplikasi. 
BAB V : UJI COBA DAN EVALUASI 
Bab ini memuat penjelasan lingkungan uji coba aplikasi, skenario uji 
coba, pelaksanaan uji coba dan evaluasi dari hasil uji coba yang telah 
dilakukan untuk kelayakan pemakaian aplikasi. 
BAB VI : PENUTUP 
Bab ini memuat kesimpulan dan saran dari penulis untuk 
pengembangan sistem. 
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